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Bitte lesen Sie erst diese BedienungsanEeitung, 
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Einfuhrung 

Das elektronische Spiel ODYSSEE ist in Verbindung 
mit einem Fernsehgerat betriebsfahig. Sofern ODYS¬ 
SEE ausschlieBiich ais Tischtennisspiel benutzt wiir- 
de, ware die BiidschirmgroGe des Fernsehgerats 
beliebig. Selbst auf einem Mini-Bildschirm eines 
Portables ist Tischtennis spielbar. 

Die beiliegenden Bildschirmfoiien gestatien aber eine 
Vielzahl weiterer Fernsehspieie, die alie spannend 
und unterhaltsam sind. 

Siefinden in derSpielpackung zwei komplette Folien- 
Satze in verschiedenen GroGen; beide GroGen sind 
jedoch nicht fur kleinere Bildschirme geeignet. Bitte 
entnehmen Sie der folgenden Tabeiie, weiche Folien- 
GroGe Sie fur Ihr Fernsehgerat benutzen konnen. 



kleinere Folien 

groGere Folien 

Bild- 

schlrm- 

grdBe 

cm 

43 

44 

51 

53 

59 

61 

63 

Zoll 

18 

19 

20 

21 

23 

24 

25 


Alie MaGe geben — wie bei Fernsehgeraten ublich — 
das DiagonalmaS der Bildrohre an. Bei Farbfernseh- 
geraten wird das Spiel schwarz weiG auf dem Biid- 
schirm vviedergegeben. 

Nahezu alie eiektronischen Anlagen arbeiten so selb- 
standig und zuveriassig, daB sich mit nur wenigen 
Bedienungshandgriffen die groBtmogliche Programm- 
Leistung erzieien laBt. Vorausgesetzt alierdings, daB 
alie Betriebsbedingungen erfiillt sind. 

Eine soiche selbstandig denkende und arbeitende 
Elektronenanlage ist auch das ODYSSEE-Sptel. Ein- 
zige Voraussetzungen zur prazisen Erfullung alier 
Spielprogramme sind: richtige Stromversorgung. rich- 
tiger AnschluB an das Fernsehgerat und richtige 
Betatigung der wenigen Bedienungselemente. 

Lesen Sie daher bitte diese Anleitung genau durch. 
Da das Spiel standig an das Fernsehgerat ange- 
schfossen bleiben kann, ist der Abschnitt Anschltis- 
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se und weitere Vorbereitungen« zur ersten Inbeirieb- 
nahme besonders wichtig, eventuetl auch noch zur 
spateren Kontrolie der Betriebsbedingungen. 

!m Abschnitt >Bedienung< iernen Sie die genaue 
Lage und Funktion alier Knopfe und Schalter sowie 
die einzelnen, auf dem Biidschirm erscheinenden 
Spielsignale und die Grundzuge des Tischtennis- 
spiels kennen. 

Falls die Eiektronik einmal nicht so mitspieft wie sie 
soil, sagt ihnen der Abschnitt Kontrolie der Spiel- 
Funktionen , wie die Ursache fur ein abweichendes 
Spielprogramm Oder fCir falsche Betriebsbedingun¬ 
gen zu finden ist. 

Bitte heben Sie die BedienungsanSeitung gut auf. 
Wenn Kinder mit dem ODYSSEE spielen, wird Ihre 
Hiife sicherfich von Zeit zu Zeit erforderlich sein, 
Dazu kann Ihnen dieses Heft ein stets guter Ratgeber 
sein. — Die letzte Seite der Bedienungsanleitung 
enthait Ihre Garantieurkunde. 

Wichtig: 

Dem Spiel liegen Steckplatten mit den Nummern 
1, 2, 3, 5 und 7 bei. Diese Steckplatten sind Spiel- 
Programm-Stecker, mit denen die Eiektronik des 
Spielzentrums auf die Funktion des jeweils ge- 
wunschten Spiels vorprogrammiert wird. 

So nichtssagend sie auch wirken: bitte betrachten 
Sie die Spielprogramm-Stecker ais wichtige, uner- 
iaBliche Bestandteiie der gesamten Spielanlage. 
Dementsprechend schonend mussen sie behandelt 
werden. 

Die siiberfarbigen Bahnen der Spielprogramm-Stek- 
ker stellen im SPIELPROGRAMM-Schlitz des Spiel¬ 
zentrums eine Reihe elektrischer Kontakte her. Bitte 
achten Sie darauf, daB die Kontaktbahnen nicht zer- 
kratzt werden und die gesamte Platte nicht bricht. 

Und noch ein Flinweis: Stellen Sie das Spielzentrum 
nicht auf das Fernsehgerat, Spielzentrum und Spiel¬ 
pulte soliten auf einem Tisch (oder auf dem Teppich) 
vor dem Fernsehgerat angeordnet sein, damit ein 
ausreichend groBer Betrachtungsabstand zur Bild- 
rohre erhalten bleibt. 
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Das Typ-Schild finden Sie auf dem Boden des Spiel¬ 
zentrums. 
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Fig. 1 


A. Bedienungselemente und 
AnschluGbuchsen (Fig. 1) 

SpieJzentmm: 

© SPIELPROGRAMM-Stecker 
© Schlitz SPIELPROGRAMM 
© Buchse SPIELER 1 
© Knopf M1TTELLINIE 
© Buchse ZUS. fur Zusatzgerate 
© Buchse SP1ELKABEL 


( 7 ) Knopf TEMPO 
® Buchse SPIELER 2 
© Batter!efach-Deckel 
® Batteriebehalter 
@ Schrauben fur Batteriebehalter 
@ Schieber KANALSCHALTER 

Spielpulte: 

® Taste START 
@ Knopf BALL 


© Knopf HORIZONTAL 
© Knopf VERTIKAL 

Antennenbox: 

@ Buchse fur Spielkabel 

© Umschalter 

SPiELEN/FERNSEHEN 

© 60Q-Buchse fur Antennen- 
stecker 

@ 60fi-Stecker furAntennen- 
buchse des Fernsehgerates 
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B. Anschlusse und weiiere 
Vorbereitungen 


1. Kanal-Einsteilung 

Das Spielzentrum enthaft einen kleinen Sender, 
der die Spieisignale fiber ein Kabel auf Ihr Fern- 
sehgerat ubertragt. Ab Werk ist das Spielzen- 
trum so eingestellt, dal3 der Sender im VHF-Be- 
reich [ auf Kanal 3 arbeitet. 

Wenn Sie nicht bereits auf Kanal 3 ein Fernseh- 
programm empfangen, braucht an der Kanalein- 
stellung des Spielpuits nichts verandert zu wer- 
den. Bitte lesen Sie in diesem Fall gleich weiter 
im Abschnitt B 2. 

Konnen Sie jedoch auf Kanal 3 bereits ein Fern- 
sehprogramm empfangen, ist die Umschaltung 
des Spielzentrums auf Kanal 4 erforderlich. Hier- 
zu dient der Schieber © KANALSCHALTER im 
Batteriefach. 

Zum Offnen des Batteriefachs die VerschluBla- 
schen des Deckels @ in Pfeilrichtung schieben 
und den Deckel @ aufklappen (Fig. 2). Der Dek- 
kel ist bis zurSenkrechtstellung, nicht jedoch da- 
ruberhinaus schwenkbar. 

Der Schieber @ Ial3t sich bei eingesetztem Bat¬ 
teriefach mit einem kleinen Schraubenzieher 
nach links auf Kanal 4 verschieben (Fig. 3). Be- 
ftirchten Sie jedoch, dal3 beim Umschalten mit 
dem Schraubenzieher Schaden im Gerateinnern 
oder am Schalter selbst entstehen, konnen Sie 
auch die Schrauben (n) herausdrehen (Fig. 4), 
den Batteriebehalter ® vorsichtig herausheben 
(Fig. 5) und dann den Schieber @ bequem mit 
einem Finger umschalten (Fig. 6}. 

Das Batteriefach kann zum Erniegen der Bat- 
terien gleich geoffnet bleiben. 

Bitte tragen Sie hier ein. auf weichen Fernseh- 
kanal das Spielzentrum nun eingestellt ist: Der 
Kanalschalter @ steht auf Kanal. 


2. Siromversorgung 

Das Spiel wird mit Batterien betrieben. Dem 
Spiel liegen bereits 6 geeignete Babyzellen bei. 

Falls Sie das Batteriefach nicht zur Kanalum- 
schaitung zu offnen brauchten, nun zum Einle- 
gen der Batterien die VerschluGlaschen des Bat¬ 
teriefach deckels (5) in Pfeilrichtung schieben und 
den Deckel @ aufklappen (Fig. 2). Der Deckel 
laI3t sich bis zu einer senkrechten Stellung. nicht 























































































































































Fig. 6 



jedoch iiber diese Stellung hinaus schwenken. 
Die Batterien entsprechend den Sinnbildern des 
Batteriebehalters @ einlegen (Fig. 7). Die - 3 - Zei- 
chen der Batterien miissen in der hinteren Reihe 
aile nach links, in der vorderen Reihe alie nach 
rechts zeigen (Fig. 8). Nach SchlieBen des Bat- 
teriefach-Deckels (§) die VerschluBlaschen zu- 
riickschieben (Fig. 9). Im Abschnitt E2d sind 
mogliche Betriebsstorungen aufgrund verbrauch- 
ter Batterien beschrieben. 

Verbrauchte Batterien wechseln Sie bitte stets 
sofort aus, da ausiaufende Batteriefiussigkeit er- 
hebliche Schaden im Innern des Spielzentrums 
verursachen kann. Urn solchen Schaden weitge- 
hend vorzubeugen, verwenden Sie bitte nur aus- 
laufsichere Batierietypen. Es sind stets alie sechs 
Batterien gemeinsam zu wechseln. 


3. Antennen 

Die Antennenbuchsen von Fernsehgeraten sind 
entsprechend den Gerate-Baujahren unterschied- 
lich. Aber auch die Fernsehantennen und deren 
Zuleitungen zum Fernsehgerat weichen erheb- 
lich voneinander ab. Dennoch laBt sich das 
ODYSSEE-Spiel an jedem geeigneten Fernseh¬ 
gerat betreiben, ganz gleich, weichen Antennen- 
eingang das Gerat besitzt und welche Antennen- 
art an den Empfanger angeschlossen ist. 

Sofern Sie den fur Ihr Fernsehgerat infragekom- 
menden AntennenanschluB seibst beurteilen kon- 
nen, nehmen Sie bitte den AnschluB des elektro- 
nischen Spiels entsprechend einem der folgen- 
den Abschnitte vor. Andernfalls ist Ihnen Ihr 
Fachhandler sicher gern beim AnschlieBen be- 
hilflich. 

Als AnschluBkabel des Spielsenders an den 
Fernsehempfanger dient das beiiiegende, dunne 
Spieikabel. Dieses Spielkabel ist die einzige Ver- 
bindung zwischen dem elektronischen ODYS- 
SEE-Spie! und dem Fernsehgerat. 


Fig. 8 



Fig. 9 


Zum AnschluB der Sende- und der Femsehan- 
tennen an Ihr Fernsehgerat dient die Antennen- 
box. Diese Box macht das Umstecken der Anten¬ 
nen fur die Betriebsarten SPIELEN Oder FERN- 
SEHEN uberfliissig. 

a) AnschluB an eine 60 Ohm-Koaxial-Buchse 

aa) Ist die Fernsehantenne bisher iiber ein 
einfaches Koaxialkabei an die runde 
Normbuchse des Fernsehgerates ange¬ 
schlossen, dann den Kabelstecker aus 
dieser Antennenbuchse herausziehen und 
an die Buchse § der Antennenbox an- 
schiieBen (Fig. 10). Stattdessen den Stek- 
ker @ der Box an die Antennenbuchse 
des Fernsehgerates anschlieBen (Fig. 10). 
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Fig.10 



ng.11 





Fig. 12 


ab) Ahnliches gilt bei Antennen mit getrenn- 
ten Kabel-Niederfuhrungen fur VHF und 
UHF, die uber ein Antennensymmetrier- 
glied an die 60 Ohm-Antennenbuchse des 
Fernsehgerates angeschlossen sind: den 
Koaxialstecker des Symmetrlergliedes 
aus der Fernsehgerate-Buchse ziehen 
und an die Buchse ®der Box anschlie- 
fJen. dann den Stecker |c: der Box an die 
Antennenbuchse des Fernsehgerates an- 
schiieBen (Fig. 11). 


b) AnschluB an getrennte 240 Ohm-Buchsen 

in einem solchen Fait besitzt Ihr Femsehge- 
rat zwei fur VHF und UHF getrennte Buchsen- 
paare. 


ba) Sind bisher zwei getrennte Antennenzu- 
fiihrungen an die Buchsenpaare fur VHF 
und UHF angeschlossen, so bendtigen 
Sie jetzt ais zusatziiche AnschluGstucke 
unser Antennensymmetrierglied SYM 1 
und eine Antennenweiche. Die Anschlus- 
se sind wie folgt: Die Stecker des Anten- 
nenkabels aus den Buchsen VHF des 
Fernsehgerates herausziehen und in das 
Buchsenpaar VHF des Symmetrierglie- 
des stecken, ebenso die Stecker aus den 
Fernsehgerate-Buchsen UHF herauszie¬ 
hen und in das Buchsenpaar UHF des 
Symmetriergliedes stecken (Fig. 12). Den 
Koaxialstecker des Symmetriergliedes 
selbst an die Suchse yg der Antennenbox 
anschiieBen (Fig. 12). 

Danach den Stecker fg vom AnschluBka- 
bel der Antennenbox abnehmen, ferner 
das 60-Ohm-Kabel der Antennenweiche 
abschrauben bzw. abldten. Das AnschluG- 
kabel der Antennenbox direkt an die 60 
Ohm-Kontakte in der Antennenweiche an- 
schiiefien (Fig. 12). Dabei auf gute Kon- 
taktgabe achten und Kurzschlusse zwi- 
schen innerem Draht und Abschirmge- 
flecht des Kabels vermeiden. 

Die mit VHF bezeichneten Stecker der An¬ 
tennenweiche an das Buchsenpaar VHF 
des Fernsehgerates, die mit UHF bezeich¬ 
neten Stecker an das Buchsenpaar UHF 
anschiieBen (Fig. 13). 


bb) 1st Ihr Fernsehgerat uber eine Antennen¬ 
weiche an eine Koaxial-Wandsteckdose 
— beispielsweise einer Gemeinschafts- 
antenne — angeschlossen, so benotigen 
Sie auBer passenden Koaxialsteckern kei- 
ne weiteren, zusatzlichen Anschluflstiicke; 
lediglich die AnschluBleitung muB gean- 
dert werden (Fig. 14). 
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Fig. 14 



Fig. 15 Fig. 16 


Die an das Fernsehgerat angeschlossenen 
Stacker der Antennenweiche verbleiben 
in den Antennenbuchsen. Das 60 Ohm- 
Kabei aus der Antennenweiche ausbauerj, 
ebenso den Stecker @ der Antennenbox 
abnehmen. Das Kabel der Box direkt an 
diefreigewordenen Anschlijsse der Anten¬ 
nenweiche anschlieBen. Dabei auf gute 
Kontaktgabe achten und Kurzschlusse 
zwischen innerem Draht und Abschirmge- 
fiecht des Kabels vermeiden. 

An das freigewordene Ende des zur 
Wandsteckdose fiihrenden Koaxiaikabeis 
den Koaxialstecker % anschlieBen. den 
Sie von der Antennenbox entfernt hatten, 
Auch bei diesem AnschluB auf gute Kon¬ 
taktgabe achten und Kurzschlusse ver¬ 
meiden. Den anmontierten Stecker in die 
Buchse ® einfuhren. 

Fig. 14 zeigt den fertigen AnschluB. 

c) Befestigen der Antennenbox 

Die Antennenbox laBt sich mit den beiliegen- 
den Kunststoffhaken in der Nahe der Anten- 
nenbuchse bzw. der Buchsenpaare fur An- 
tennenanschltisse an der Ruckwand fast aller 
Fernsehgerate aufhangen. Meistens genugt 
nur ein Haken. 

Den Haken an der Bodenpiatte der Box in ei- 
nes der Bohrlocher einsetzen und zum Ein- 
schnappen in das zugehorige Vierkantioch 
drQcken (Fig. 15). 

Die Antennenbox mit dem befestigten Haken 
in einen der Luftungsschlitze der Fernsehge- 
rate-Ruckwand einhangen (Fig. 16). 

d) AnschluB des SpielksbeEs 

Mit den Steckern des Spieikabels die SP1EL- 
KABEL-Buchsen (§) des Spielzentrums und @ 
der Antennenbox verbinden. 


4. AnschluB der Spieipulte 

Die Stecker der Spielpult-Kabe! an die Buchsen 
® SPIELER 1 und ® SPIELER 2 des Spiel¬ 
zentrums anschlieBen. Obwoh! die Spieipulte 
voilig identisch sind, ist die Aufteilung in Spiel- 
puit 1 und 2 uneriaBlich, denn das Spielpult 1 
wird nur von dem links vor dem Spielzentrum 
und dem Fernsehgerat sitzenden Spieler, das 
SpielpuIt 2 nur von dem rechts sitzenden Spieler 
bedient. 
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5. Einsteiiungen am Fernsehgerat 



Fig. 17 




Fig. 18 



Fig. 19 



Fig. 20 


a 


Zum Spielen mit dem OOYSSEE mussen Sie Ihr 
Fernsehgerat auf Kanai 3 bzw, 4 umschaiten, 
den Kanai also, auf den mit dem Schalter g 
auch der Sender des Spielzentrums eingestellt 
ist (vergl. Abschnitt B1). 

a) Einschalten des Spiel-Senders 

Vor dieser Kanaleinsteliung muB das Spiel 
eingeschaltet werden, damit der Sender Spiel- 
signale auf den Fernsehempfanger ubertra- 
gen kann. Dazu den Spielprogramm-Stecker 
Nr. 1 in den Schlitz {© SPIELPROGRAMM 
des Spielzentrums stecken. Die Zahi 1 muB 
nach vorn zeigen. Zum Einstecken den Spiei- 
programm-Stecker parallel uber den Schlitz © 
halten (Fig. 17), nicht jedoch verkanten (Fig. 
18). Nach Einfiihrung in den Schlitz © den 
Stecker kraftig herunterdrucken. Das Spiel ist 
eingeschaltet. 

Das Fernsehgerat einschalten und gegebenen- 
falls warten, bis sich der Bildschirm erhellt. 
Den Schalter @ der Antennenbox in Stellung 
SPIELEN schieben (Fig. 19). 

b) Kanaiwahi mit Dreh-Pragrammschaltern 

Besitzt Ihr Fernsehgerat einen drebbaren Ka- 
nalschalter zur Programmvvahl in den VHF-Be- 
reichen, dann diesen Kanalschalter einfach 
auf Kanai 3 (bzw. 4) drehen und den Feinab- 
siimmknopf so verstellen, daB der inzwischen 
auf dem Bildschirm erschienene weiBe Strich 
scharf, klar und vollig senkrecht zu sehen ist 
(Fig. 20). Moglicherweise sind auch bereits ein 
Oder zwei Vierecke zu sehen. Nach der Fein- 
abstimmung darf der Bildschirm kein grieB- 
artiges Flimmern zeigen. 

c) Kanaiwahi mit Programmtasten 

Lassen sich bei ihrem Fernsehgerat mehrere 
voreingestellte Fernsehprogramme durch ein- 
fachen Tastendruck wahlen. so muB eine wei- 
tere Programrrs-Einheit auf das ODYSSEE- 
Spiel voreingestelit werden. Dazu entspre- 
chend Ihrer Fernsehgerate-Bedienungsanlei- 
tung fur die gewunschte Programmtaste den 
Bereich VHF t einschalten. Dann den zugehori- 
gen Sendereinstellknopf solange verstellen, 
bis bei Kanai 3 (bzw. 4) ein weiBer Strich auf 
dem Bildschirm erscheint (Fig. 20). Eventuell 
sind auch ein Oder zwei Vierecke sichtbar. Der 
Strich muB scharf, ktar und vollig senkrecht zu 
sehen sein, grieBartiges Flimmern darf nicht 
auf dem Bildschirm erscheinen. 



















































































































d) Weitere Einstellungen am Fernsehgerat 

Es empfiehlt sich, den Lautstarkeknopf so 
einzustellen, daG kein Fernsehton horfaar ist. 
Da das Spiel nur Bildsignale sendet, konnte 
das als Fernsehton auftretende Rauschen 
beim Spieien storen. 

Die Einsteller fur Heiligkeit und Kontrast des 
Fernsehgerates brauchen normalerweise nicht 
vers tel It zu werden. Nur wenn Sie eine beson- 
ders weiche Spielsignal-Wiedergabe wun- 
schen, konnen Sie die Heiiigkeit und den Kon¬ 
trast etwas abschwachen. 


6. Spieien und Fernsehen 

Die Vorbereitungen sind abgeschlossen: alie An- 
schfusse sind hergestellt, alie Grundeinstellun- 
gen vorgenommen. Nahezu alie durchgefuhrten 
Vorbereitungen waren nur einmal erforderlich. 
Ledigiich drei Handgriffe sind ab jetztzum Wech- 
seln von Fernsehen auf Spieien noch erforder¬ 
lich: die Antennenbox auf SPIELEN schalten, den 
Fernsehkanal 3 (bzw. 4) einschalten und den ge- 
wunschten SPIELPROGRAMM-Stecker T in den 
Schlitz @ einfiihren. 

Nach dem Spieien brauchen Sie nur die Anten¬ 
nenbox mit dem Schalter ja) auf FERNSEHEN zu- 
ruckzuschalten, das gewunschte Fernsehpro- 
gramm zu wahlen und den SPIELPROGRAMM- 
Stecker (T aus dem Schlitz 2 ^ zu ziehen. 

Wichtig: 

Das Spiel besitzt keinen Ein/Aus-Schalter. Hier- 
zu dient gleichzeitig jeder der Spieiprogramm- 
Stecker. 

Ziehen Sie den benutzten Spielprogramm-Stek- 
ker nach jedem Spieien aus dem Schlitz IT. her- 
aus. Andemfalls bliebe das Spieizentrum einge- 
schaitet, und vorzeitige Batterieabnutzung ware 
die Folge. 

Welchen Spielprogramm-Stecker Sie fur das je- 
weilige Spiei verwenden mLissen, entnehmen Sie 
bitte der Spielanieitung. Beim Einstecken jedes 
Spielprogramm-Steckers in den Schlitz ( 2 ) 
SPIELPROGRAMM denken Sie bitte immer da- 
ran: 

Die Nummer des Spielprogramm-Steckers muG 
nach vorn zeigen, andernfails wird das Spiel 
nicht eingeschaltet. Die Spielprogramm-Stecker 
stets parallel iiber den Schlitz ( 2 ) halten, dann 
einfiihren und herunterdriicken (Fig. 17 und 18), 
damit die Kontaktplatte nicht bricht und der Stek- 
ker nicht wertlos wird. 



Fig. 21 


C. Bedienung 

Sie lernen jetzt die Lage und die genaue Funk- 
tion aller Bedienungseiemente sowie die einzel- 
nen Bildschirmfiguren und -signale kennen. Da- 
zu lassen Sie den Spielprogramm-Stecker Nr, 1. 
den Sleeker fur das Grund-Spiei Tischtennis, im 
Schiitz @ SPIELPROGRAMM des Spielzentrums 
sleeken Oder — fails inzwischen herausgezogen 
— sleeken ihn wieder ein. 


1. Knopfe am Spieizentrum 

a) @ MITTELLINIE (Fig. 21) 

Mil dem Knopf (7) konnen Sie die auf dem 
Bildschirm sichlbare senkrechle Linie seitlich 
verschieben, Diese Linie ist das Tischtennis- 
netz. Stellen Sie den Knopf © so ein, daf3 die 
Tischtennis-Linie den Bildschirm in zwei glei- 
che Haiften aufteilt. 

b) (?) TEMPO (Fig. 22) 

Mit dem Knopf (?) stelien Sie das Spieltempo 
ein; Sie bestimmen also das Tempo, mit dem 
sich der spater auf dem Bildschirm sichlbare 
Ball von einer Seite zur anderen bewegen soil. 
Anfangs empfiehlt es sich, den Knopf © ganz 
nach links auf langsamstes Tempo einzu- 
stellen. Bei vollendeter Spie!geschicklichkeit 
kdnnen Sie durch Drehen des Knopfes 
©nach rechts das Spieltempo beliebig er- 
hohen. 


2. Knopfe und Tasten an den Spielpulten 

Aus Abschnitt B4 wissen Sie bereits: beide Spiel- 
pulte haben gieiche Bedienungseiemente. Mit 
den folgenden Beschreibungen zeigen wir ihnen 
jedoch genau die unterschiedlichen Positionen 
auf, die die Spieler 1 und 2 mit den Spielpulten 
einstellen sollen. Entsprechend sind die Spielpul- 
te im Text und in den Abbtldungen mit 1 fur den 
linken Spieler und 2 fiir den rechten Spieler be- 
ze ich net. 

a) © HORIZONTAL (Fig. 23, 24) 

Mit Knopf © lassen sich die auf dem Bild¬ 
schirm erscheinenden Vierecke, die Bild- 
schirm-Figuren, waagerecht verschieben. Die¬ 
se Biidschirm-Figuren stellen Tischtennisspie- 
ler dar. 

Spieler 1 stellt mit Knopf © seines Spielpults 
1 die Bildschirm-Figur 1 ca. 5 cm vom linken 
Bildschirmrand entferntauf (Fig. 23). 

Spieler 2 stellt mit Knopf © des Spielpults 2 
die Bildschirm-Figur 2 ca. 5 cm vom rechten 
Bildschirmrand entfernt auf {Fig. 24). 

Bitte uben Sie die Bewegung mit dem 
Knopf© HORIZONTAL: 

Das Drehen nach hinten verschiebt die Bild¬ 
schirm-Figur nach links, das Drehen nach vorn 
verschiebt sie nach rechts, 



Fig. 22 
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Fig. 25 Fig. 26 



Fig. 29 Fig. 30 


b) ® VERTIKAL {Fig. 25, 26) 

Mit Knopf 36 . lassen sich die Bildschirm-Figu- 
ren senkrechtverschieben. 

Spieler 1 bewegt mit Knopf ® seines Spiel¬ 
pults 1 die linke Bildschirm-Figur 1, Spieler 2 
mit Knopf @ des Spielpults 2 die rechfe Bild- 
schirm-Figur2 nach oben Oder unten. 

Bitte uben Sie die Bewegung mit dem Knopf 
® VERTIKAL: 

Das Drehen nach hinten bewegt die Bild- 
schirm-Figur nach oben, das Drehen nach 
vorn bewegt sie nach unten. 

c) @ START (Fig. 27,28) 

Hinweis: Die START-Taste @ stets nur kurz 
driicken und sofort wieder loslassen. Einerder 
beiden Spieier muI3 zuerst auf seine Taste ® 
driicken, damit der Bail auf dem Bildschirm 
erscheint. !m folgenden Beispiel beginnt Spie¬ 
ier 2. 

Zum Spielbeginn druckt Spieier 2 die Taste i| 
des Spielpults 2. Der Bail erscheint rechts auf 
dem Bildschirm und fliegt langsam nach links 
(Fig. 27). Der Bail fliegt links ins Aus, wenn er 
nicht auf die linke Bildschirm-Figur 1 trifft. 
Flog der Ball auf der linken Seite ins Aus, 
druckt Spieler 1 die Taste 13 des Spielpults 1. 
Der Bali erscheint links wieder auf dem Biid- 
schirm und fliegt nach rechts (Fig. 28). Der Ball 
fliegt rechts ins Aus, wenn er nicht auf die 
rechte Biidschirm-Figur 2 trifft. 

1st vor Spielbeginn au3er den bereits in Stel- 
lung gebrachten Bildschirmfiguren in Nahe der 
Mittellinie Oder direkt auf der Mittellinie auch 
schon der Bali auf dem Bildschirm zu sehen, 
mu3 ebenfaiis einer der Spieler zuerst die Ta¬ 
ste ® START seines Spielpults drucken. 

Drucken beide Spieler im Eifer des Gefechts 
ihre START-Tasten @ gleichzeitig und der 
Ball bleibt ebenfaiis in Nahe der Mittellinie lie- 
gen, mussen sie zum Neubeginn wiederum 
nacheinander die Taste 33 ihrer Spielpulte 
drucken. 

d) @ BALL (Fig. 29, 30) 

Mit Knopf @ iaBtsich die Fiugbahn des Balles 
bestimmen. 

Spieler 1 kann die Fiugbahn nur dann mit 
Knopf @ seines Spielpults 1 verandern, wenn 
der Ball von links nach rechts fliegt (Fig. 29). 

Spieler 2 kann umgekehrt nur dann mit Knopf 
14 des Spielpults 2 die Fiugbahn verandern, 
v/enn der Bail von rechts nach links fliegt (Fig. 
30). 

Durch Drehen des Knopfes g nach hinten ver- 
andert sich die Fiugbahn nach oben, durch 
Drehen nach vorn verandert sie sich nach un¬ 
ten. Die Ablenkung der Fiugbahn ist umso gro¬ 
wer, je starker der Knopf w) gedreht wird. 
Die Fiugbahn last sich in der jeweiligen Rich- 
tung Liber die Mittellinie hinaus uber den gan- 
zen Bildschirm hinweg verandern. 
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Fig. 32 



Fig. 35 


12 


Die mittlere, vollig waagerechte Flugbahn des 
Balles ist erreicht, wenn die Markierungsnase 
des Knopfes @ genau Oder nahezu senkrecht 
nach oben zeigt. 

Bitte uben Sie die Flugrichtungs-Veranderung 
mit dem BALL-Knopf Denken Sie dabei 
daran: der Bali muB mit der START-Taste @ 
auf der Seite eingeworfen werden. auf der der 
Ball ins Aus flog. 


3. Spiel-Training 

Der SPIELPROGRAMM-Stecker Nr. 1 bleibt im 

Schlitz ( 2 ) eingesteckt. 

a) Beide Spieler bringen ihre Bildschirm-Figu- 
ren mit den Knopfen \j§)HORIZONTAL und 
VERTIKAL ihrer Spieipulte in Position (Fig. 
31}. 

b) Beide Spieler stellen ihre BALL-Knopfe @ so 
ein, daB die Knopfmarkierungen nach oben 
zeigen. 

c) Einer der Spieler, im Biidbeispiel Spieier 2, 
schlagt den Ball durch Druck auf die START- 
Taste (g) seines Spielpults 2 auf und ienkt mit 
seinem BALL-Knopf @ die Flugbahn des Balls 
so, da(3 dieser auf die Bildschirm-Figur 1 prallt 
(Fig. 32). Spieler 1 verandert nicht die Posi¬ 
tion seiner Bildschirm-Figur 1. 

d) Prallt der Bail von der Bildschirm-Figur 1 ab 
und fliegt zuruck, ienkt Spieler 1 mit dem 
BALL-Knopf u} des Spielpults 1 die Flugbahn 
des Balles auf die Bildschirm-Figur 2 zu (Fig. 
33), die sich zunachst nicht bewegen soli. 
Ging der Ball jedoch links ins Aus, schlagt 
Spieler 1 durch Druck auf die START-Taste (g) 
des Spielpults 1 neu auf und Ienkt dann erst 
mit dem BALL-Knopf @ die Flugbahn. 

e) Verfehlt der Ball die rechte Bildschirm-Figur 
2, ist der Spielbeginn entsprechend c) und d) 
zu wiederhoien. 

f) Fliegt der Ball zwischen beiden Biidschirm- 
Figuren hin und her ohne ins Aus zu gehen 
(Fig. 34), vveicht jeder Spieier zur Qbung mit 
seiner Bildschirm-Figur nach oben Oder unten 
aus und stellt sich so rechtzeitig erneut in Po¬ 
sition, dali er den Ball wieder erreicht {Fig. 35). 
Fur dieses Ausweichen an den VERTIKAL- 
Knbpfen @ drehen. 

g) Jeder Spieler muB nun mit seinem BALL- 
Knopf @ den Ball so zu lenken versuchen, 
dal3 die andere Bildschirm-Figur den Ball 
nicht erreicht. Naturlich muf3 jeder Spieler sei¬ 
ne Bildschirm-Figur mit dem VERTIKAL-Knopf 
i§ aber auch so verschieben, daB sie den Ball 
doch noch erreicht und dieser in die gegneri- 
sche Spielhalfte zuruckfliegt (Fig. 36,37). 
























Fig. 36 



Fig. 38 



Fig. 40 


h) Jeder Spieier kann den HORIZONTAL-Knopf 
@ seines Spielpuits zusatzlich so verstellen, 
daB seine Bildschirm-Figur dem herannahen- 
den Ball entgegenlauft und diesen schon in 
Nahe der Mitteliinie, dem Netz also, zurCick- 
schlagt (Fig. 38). 

i) Wurde ein BALL-Knopf @ so stark verstellt, 
daB der Ball an der oberen Oder unteren Bild- 
schirmkante ins Aus flog (Fig. 39), dann den 
BALL-Knopf @ wieder so einstellen, daB die 
Markierung nach oben zeigt. AnschlieBend 
nacheinander die START-Tasten @ drucken, 
so daB der Ball wieder auf dem Bildschirm 
erscheint. 

Wird der BALL-Knopf @ nicht auf Mitte zu- 
ruckgestellt, fliegt der Ball nach Drucken der 
START-Taste @ wieder von der oberen bzw. 
unteren Bildschirmkante aus ins Spielfeld 
(Fig. 40); ein soicher Aufschiag j'edoch 1st nicht 
erlaubt. 

Sind beide BALL-Knopfe @ zu stark verstellt, 
erscheint der Ball auch nach Drucken der 
START-Tasten @ nicht. In einem soichen Fall 
beide BALL-Knopfe @ auf Mitte zuruckstel- 
len. 


4. Spielen nach Spielanleitung 

Nach etwas Training werden Sie und Ihre Mit- 
spieier schon bald die Funktionen aller Bedie- 
nungselemente gut kennen und beherrschen. 
Nehmen Sie nun bitte die Spielanleitung zur 
Hand und tragen Sie die Spiele nur nach den 
Spielregeln aus. 

Ganz abgesehen davon, daB nur festgelegte 
Spielregeln richtige Wertungen gestatten und so- 
mit jegliches Mogeln ausschlieBen: die Spieian- 
leitung nennt ihnen genau den fur jedee Spiel 
zu verwendenden Spieiprogramm-Stecker und 
— fails benotigt — die Bildschirm-Folie. 

Die Bildschirmfolien haften durch statische Auf- 
ladung auf dem Bildschirm. Nach Auflegen einer 
Folie auf den Bildschirm streichen Sie sie mit der 
Hand Oder einem weichen Tuch glatt. Sollte ei- 
ne Folie — beispielsvveise wegen ungunstiger 
atmospharischer Bedingungen — nicht selbstan- 
dig haften, heften Sie die Folie mit etwas Klebe- 
band an den dafur vorgesehenen Lochern auf 
dem Bildschirm fest. Furaltere Fernsehgerate mit 
abgerundeten Bildschirmen iassen sich die Ek- 
ken der Folien passend nachschneiden. 

Das elektronische Spiel ODYSSEE bietet vielfal- 
tige Spielmoglichkeiten. Dazu werden die Knopfe 
der Spielpulte teilweise ganz erheblich vom 
Tischtennis-Spiel abweichend benutzf, Aus Bild- 
schirm-Figuren werden zum Beispiei Untersee- 
boote, aus dem Ball wird ein Torpedo; Oder die 
Bildschirm-Figuren stellen Skiiaufer dar. Daher 
nochmals der Hinweis: spielen Sie nur nach der 
beiliegenden Spieianleitung. 
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D, Pflege 

1. Gehause 

Zum Reinigen lediglich ein weiches, leicht mit klarem 
Wasser angefeuchtetes Tuch verwenden; keine che- 
mischen Mittel benutzen. 

2. Spielprogramm-Stecker 

Zum Reinigen ausschlieGiich ein weiches, fussel- 
freies, trockenes Tuch verwenden, Kratzer auf den 
Kontaktbahnen und Bruch der Kontaktplatten ver- 
meiden. Beschadigte Sleeker sofort ersetzen, an- 
demfalls funktioniert das enisprechende Spielpro- 
gramm nichteinwandfrei. 

3. Leitungen 

Zum Herausziehen der AnschluGleitungen aus Buch- 
sen stets nur am jeweiligen Stecker anfassen und 
das betreffende Gerat mit festhalten, niemals jedoch 
an den Kabeln selbst ziehen. 

4. Bedienungsknopfe 

Die Drehknopfe niemals mit Gewalt iiber die fiihlba- 
ren Anschlag-Sperren hinaus zu drehen versuchen. 
Falls beim Spielen erforderltch, die Knopfe nur sach- 
te bis zum Anschlag drehen. 

5. AnschtuGbuchsen 

Stets nur passende Stecker in die AnschluGbuchsen 
einfuhren. Keine Fremdkorper in den SPIEL- 
PROGRAMM-Schlitz © des Spielzentrums einfuh¬ 
ren, keine Feuchtigkeit Oder andere Fremdstoffe ein- 
dringen lassen. 

6. Spielfolien 

Die Foiien stets sauber und staubfrei halten. Zum 
Reinigen die Foiien nur ieicht mit einem weichen und 
fusselfreien, trockenen Tuch abwischen. Die Foiien 
niemals scharf knicken, 

7 . Lagerung 

Fur jedes Teil der gesamten Spieianlage ist in den 
Verpackungsschalen ein besonderer Platz vorgese- 
hen. Nicht benotigte Spiel- Oder Anlagen-Teile bitte 
stets in derOriginaiverpackung lagern. 


E. Kontrolleder Spielfunktionen 

Falls das elektronische ODYSSEE-Spiel nicht ein- 
wandfrei zu arbeiten scheint, kontrollieren Sie bitte 
anhand der folgenden Lisie, ob ein Bedienungsfeh- 
ler vorliegt. Die Angaben in Klammern am SchluG 
der Kontrollpunkte verweisen auf die jeweiligen Ab- 
schnitte der vorangegangenen, ausfuhrlichen Se- 
schreibungen sowie auf die dazugehorigen Bilder. 
Fiihren die Kontrollen nicht zu den normalen Spiel- 
Fun ktionen zuruck, so geben Sie das Spiel bitte 
threm Fachhandler zur technischen Oberprufung und 
zur eventuellen Reparatur. 


Es empfiehlt sich, zu den Kontrollen den Spiel¬ 
programm-Stecker Nr. 1 fur Tischtennis zu verwen¬ 
den, da in diesem Spiel elle Sendesignale der Spiei¬ 
anlage enthalten sind, 

1. Kein Spielbild auf dem Bildschirm 

a) Der Spielprogramm-Stecker muG richtig imSPIEL- 
PROGRAMM-Schlitz © des Spielzentrums stek- 
ken, die Zahl des Steckers muB nach vorn zeigen 
(B 5a, Fig. 17,18). 

b) Der Schalter le der Antennenbox muG auf SPIE¬ 
LEN stehen (B5a, Fig. 19). 

c) Der Kanalschalter bzw. Programmschalter des 
Fernsehgerates muG auf Kanal 3 (bzw. 4) einge- 
stellt sein (B 5b—B 5c, Fig. 20). 

d) Die Knopfe © HORIZONTAL und © VERTIKAL 
miissen so eingesteilt sein, daG die Bildschirm-Fi- 
guren 1 und 2 nicht auBerhalb des Bildschirms ste¬ 
hen (G 2a, C 2b, Fig. 23-26). 

e) Alie AnschluGverbindungen von der Antennenbox 
zum Fernsehgerat miissen einwandfrei sein, das 
Spielkabei muG richtig an die Antennenbox und 
an das Spielzentrum angeschlossen sein (B 3a-d, 
Fig. 10-14). 

f) Die Batterien diirfen nicht bereits verbraucht sein; 
sie rniissen richtig im Batteriebehalter liegen (B, 
Fig. 7-9). 

g) Helligkeit und Kontrast des Fernsehempfangers 
miissen wie fiir das tagliche Fernsehen erforder- 
lich eingesteilt sein. 

2. Schlechte Oder gestorte Spietbild-Wiedergabe 

a) Siehe E le. 

b) Siehe E 1c. Die Feinabstimmung des Fernsehge¬ 
rates muG fiir Kanal 3 (bzw. 4) richtig eingesteilt 
sein (vergl. B 5b—B 5c). 

c) Das Fernsehgerat muG nach Umschalten des 
Schalters © der Antennenbox auf FERNSEHEN 
sowie nach Umschalten des Programmwahlers des 
Empfangers auf ein normaies Fernsehprogramm 
eine gewohnt gute Bildwiedergabe zeigen. 

Hinweis: 

1st nach diesen Umschaltungen kein guter Fern- 
sehempfang zu erkennen, so ist die Ursache fiir 
die schlechte oder gestorte Spielbildwiedergabe 
nur beim Fernsehgerat, nicht jedoch beim ODYS¬ 
SEE-Spiel zu suchen. 

d) Siehe E If. Teilweise verbrauchte Batterien sind 
so am Spielbild erkennbar: Bildschirm-Figuren, 
Mittel I in ie (Netz) und insbesondere der Ball er- 
scheinen erheblich dunkler auf dem Bildschirm, 
obwohl die Heiligkeits- und Kontrast-Einstellun- 
gen am Fernsehempfanger nicht verandert wur- 
den. Dariiberhinaus zeigen die Spiel-Signale et- 
was zerfranste Rander, und die Mitteilinie ist nicht 
gerade. Samtfiche Sendesignale konnen unruhig 
auf dem Bildschirm stehen und zum Zittern neigen. 
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3. Storungen bei bestimmten Spielen 

1st nur ein Spiel gestort Oder erscheinen mehrere 
bestimmte Spiele fehlerhaft bei der VViedergabe auf 
dem Bildschirm, ist vermutlich der betreffende Spiel- 
prog ramm*Stecker defekt. Bitte uberpriifen Sie den 
bzw. die Stecker auf sichtbare Schaden (Kratzer, 
Bruch). 

4. Gestorter Fernsehempfang nach dem Spiel 

Der Schalter ® der Antennenbox muB auf FERNSE- 
HEN, der Programmschalter des Fernsehempfangers 
auf das gewunschte Programm zuruckgeschaltet sein. 


F. Serviceeinstellungen 

Informationen fur den Fachhandel 

Wichtiger Hinweis; Der In halt dieses Abschnitts ist 
nur fur den Servicetechniker Ihres Fachhandlers be- 
stimmt. Falls Sie das Gerat selbst offnen und im Ge- 
rateinnern Arbeiten jeglicher Art durchfuhren sollien, 
erlischt jeglicher Garantieanspruch. Daruberhinaus 
kann das fachmannische Beheben von Schaden, die 
aufgrund unsachgemaBer Behandlung der empfind- 
lichen Elektronik verursacht wurden, hohe Kosten 
entstehen lassen. 

1. Vorbereitungen 

An das ODYSSEE-Spiel fiihrende MeB- Oder Testan- 
schliisse sind nicht erforderlich. Voraussetzung fur 
die richtige VViedergabe der Videosignaie des Spiels 
auf dem Bildschirm ist jedoch die einwandfreie Funk- 
tion des infragekommenden Fernsehgerates. Das gilt 
besonders fur die beiden Bildschirm-Figuren der 
Spieler 1 und 2 sowie fur den Ball, die alle quadra- 
tisch erscheinen mussen. Den SPIELPROGRAMM- 
Stecker 1 in den Schlitz (g) stecken. 

2, Einstellungen am Fernsehgerat 

Erscheinen alle quadraiischen Videosignaie in g[et¬ 
cher Weise vertikal Oder horizontal verformt auf dem 
Bildschirm, mussen mit groBter VVahrscheiniichkeit 
die entsprechenden Linearitatseinstellungen des 
Fernsehgerates korrigieri werden. Das gleiche gilt 
fur den Fall, daB sich diese Videosignaie an verschie- 
denen Stellen des Bildschirms von Quadrat- in Recht- 
eckfiguren verandern. Serviceeinstellungen am Fern¬ 
sehgerat entsprechend den zugehorigen Reparatur- 
anleitungen bei Testbild Oder mit einem Bildmuster- 
Generator durchfuhren. 


3. Einstellungen am ODYSSEE-Spiel 

Beim ODYSSEE-Spiel Serviceeinstellungen nur am 
Spieizenirum vornehmen. Zum Offnen vier Schrauben 
aus der Bodenschale herausdrehen, 2 Knopfe ab- 
ziehen und die Abdeckhaube des Zentrums abneh- 
men. Alle Positions-Nummern der Serviceeinsteller 
beziehen sich auf die R-Positionen der Hauptleiter- 
platte. 

a) Vertikai-Frequenz 

Mit III (R 39, VERT. FREQ.) auf stabile Synchronisa¬ 
tion einstellen, 

b) Horizontal-Frequenz 

Mit V (R 38, HQR1Z. FREQ.) auf stabile Synchroni¬ 
sation einstellen. 

c) Bildschirm-Figuren 

Die beiden Bildschirm-Figuren gegebenenfalls mit 
den Knopfen und ;t| (vergl. Fig. 23-26) zum 
GroGenvergleich auf Deckung einstellen oder aber 
neben- bzw. ubereinander aufstellen. 

ca) Hohe 

Fur die Bildschirm-Figur 1 die Hohe mit I 
{R 28, PL 1 HGT) einstellen. 

Fur die Bildschirm-Figur 2 die Hohe mit IX 
(R 31, PL 2 HGT) einstellen. 

cb) Breite 

Fur die Bildschirm-Figur 1 die Breite mit II 
(R 36, PL 1 WIDTH) einstellen. 

Fur die Bildschirm-Figur 2 die Breite mit VIH 
(R 32, PL 2 WIDTH einstellen. 

d) Ball 

Die Quadrat-GroBe des Balles soil nur etwa V 3 der 
Quadrat-GroBe fur die beiden Bildschirm-Figuren 
einnehmen. 

Zur Einstellung der BaU-GroBe gleichzeitig die 
Tasten @ beider Spielpuite drucken, damit die 
Flugwirkung fur den Ball aufgehoben wird, das 
Videosignal also nach einigen Augenblicken in Na- 
he der Bildschirm-Mitte zum Stillstand kommt. 

Die Ball-Hohe mit VII (R 4. BALL HGT.), die Ball- 
Breite mit VI, (R 6, BALL WIDTH) einstellen. 

e) Metz 

Die Breite der Miitellinie fur das Tischtennisnetz 
mit IV (R 17, WALL WIDTH) einstellen. Die Mitief- 
linie soli schmaler als die Ball-Breite sein. 

Hinweis: 

Ist nach der Kontrolle der Spielfunktionen (Abschnitt 
E) trotz unbeschadigten und richtig eingesteckten 
SPIELPROGRAMM-Steckers 1 keine Mittellinie auf 
dem Bildschirm sichtbar, kann R 17 auf Hull verstellt 
sein. Vor weiterem Fehlersuchen die Einstellung von 
IV (R 17) kontrollieren. 
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Technische Daten 

ODYSSEE Elektronisches Fernsehspiel 
Typ-Nummer: 5887 05 Ot 


Zur elektronischen 1 Spielzentrum 

Anlage gehorige 2 Spielpuite 

Gerate-Teile: 1 Antennenbox 


Stromversorgung: 

Technik des 
Spielzentrums: 

Modul-Anzahl: 

Modul-Funktionen: 


Basis-Leiterplatte: 


Fernsehkanale: 

Video-Signale: 


Bestuckung: 

Einsteller: 


9 V mit 6 BabyzeNen a 1,5 V 

Modultechnik mit Haibleitern 
12 

1 HF-Oszillator; 1 HF-Filier; 

4 Videosignal-Generatoren 
fur Ball, Mittellinie (TT-Netz), 
Bildschirm-Figuren 1 und 2; 

2 Ball-Flip-Flops; 1 Horizontai- 
SynG.-Generator; 1 Vertikal- 
Sync.-Generator; 1 Summier- 
stufe;1 Gatter-Matrix 

Spann Lingsstabilisation 

Signalloschung 

Kanalumschaiter 

Programmier-Kontaktieiste, 

44-poIig 

Kanat 3, umschaltbar auf 4 

2 Bildschirm-Figuren (Spieler) 
1 Ball, jeweiis Quadrate; 

1 Mittellinie (Tischtennis-Netz, 
1/2Linie = Volleyball-Netz) 

34Transistoren, 1 Tyristor, 

35 Dioden, 2 Thermistoren 

1 Spiel-Tempo, 1 Mittellinie 


AnschluBbuchsen: 


Technik der 
Spielpuite: 

Funktionen der 

Bedienungs- 

elemente: 


Anschlusse: 

Technik der 
Antennenbox: 


Spielprogramm- 

Stecker: 

Programme der 
Stecker 0: 


2 fur Spielpuite 1 und2, 
12-polig 

1 fur Spielkabel, Koaxial 
1 fur Zusatz-Gerate, 6-polig 

Steuerung der Videosignale 
(auGer Mittellinie) 

Waagerechte (Knopf 
HORIZONTAL) und senk- 
rechte (Knopf VERTiKAL) 
Verschiebung der Bildschirm- 
Figuren 1 und 2; Flugbahn- 
steuerung des Balles (Knopf 
BALL); Start (Einwurf, Taster 
START) des Balles. 

jeweiis 12-poliges Kabel mit 
Steckern zum Spielzentrum 

Betriebsumschalter SPIELEN/ 
FERNSEHEN; Koax.-Buchse 
fur Spielkabel; 60 Ohm-Koax.- 
Buchse fur Antenneneingang; 
60 Ohm-Leitung mit Koax.- 
Steckerfiir FS-Gerate- 
Antenneneingang 

44-polig zum Ein/Ausschalten 
und Programmieren von 
Spielen 

Nr. 1: Tischtennis 
Nr. 2: Ski; Peter sagt 
Nr. 3: FuBball; Tennis; 

Hockey; Analogie-Spiei 
Nr. 5: Unterseeboot; Wipeout 
Nr. 7: Volleyball 
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